72.4 E 
< COMO ÉRAMOS EZ Su 


— Super safoni c 3D, ` 
1 vost BanicoaH 55 64, — 


Juegos que. 
hicieron nistoñía 


EXCLUSIVA GAME 


CONSIGUE CON 


TU RESERVA 
EN EXCLUSIVA UNA 
CAMISETA DEL JUEGO 


Dora Dero PC 


TU MEJOR OPCIÓN MUCHAS MÁS OFERTAS EN 
¡NADIE TE DA MÁS! Www.( 


TN 


alrededor seguía girando... 


manera un poco loca! 


Los primeros compases de 
1996 a: 


de terminales tan molones 
como el Motorola Startac 
cierto es que muchos aún 
preferíamos alimentar a 


era con la cara de felicidad 
que nos había dejado el 


j. ¡Ni curro estaba tan 


tuvimos la suerte de viajar 


ver los JJOO de Atlanta € 


o Sergi Bruguera con sus 
flamantes medallas! 
Hablando de éxitos 
deportivos, el Atlético de 
Madrid de Kiko Narváez y 
Simeone O se hizo con su 


en España. Menos mal que 


< la histeria da MË Cópia | odi 


ntre partida y partida a 

las recién estrenadas 

len España PlayStation 
y Saturn, el mundo a nuestro 


¡aunque aveces lo hacía de 


ieron al despegue 
definitivo de la telefonía móvil 
en España. Pese a la aparición 


nuestro Tamagotchi © a enviar 
mensajes de texto... aunque 
con lo que no había discusión 


estreno de Toy Story en cines 


contento cada vez que se iba 
al Caribe! O Eso si los que no 


fuera de nuestras fronteras 
tampoco nos libramos del "jet 
lag". Y es que levantarse a las 
tantas de la madrugada para 
nos 
tuvo un tiempo descolocados. 
¡Pero mereció la pena por ver a 
nuestro equipo de Waterpolo a 


famoso "doblete", pero para 

victoria de la José María Aznar 
en las urnas, que supuso un 

histórico cambio de gobierno 


aceptamos 


Los comienzos de la segunda mitad de la 
década de los 90 en España nos dejaron 

grandes acontecimientos históricos... y frases o 
momentazos para el recuerdo. ¡Los recordamos! 


para algunos nuestro debate 
"político" predilecto era 
discutir qué miembro de las 
Spice Girls O molaba más. 

Y si el resto no estaban de 
acuerdo... ipues nos llevába- 
mos el Scattergories y listo! 


Ni siquiera los flashazos del 
Neuralizador de Men in Black 
nos hicieron olvidara 
algunos de los personajes de 
Crónicas Marcianas Del 
programa de moda en la 
época y que, además, 
podíamos comentar con 
nuestros amigos a través del 
IRC-Hispano @. ¡Aquello 
parecía magia! Aunque para 
brujería, las edades de los 
protagonistas de Al salir de 
Clase... O ¿seguro que Íñigo 
no debería estar acabando la 
carrera en lugar del instituto? 
Sea como fuere, el caso es 
que la serie fue un todo un 
polotazo, aunque nada 
comparable al éxito de Game 
Boy, de cuyo creador -Gunpei 
Yokoi-nos despedíamos con 
tristeza aquel año O 
Precisamente, la muerte 
fue tema recurrente tras la 
clonación de la Oveja Dolly O, 
que causó opiniones de más 
colores que las que lucían los 
Teletubies O, esos seres de 
felicidad perpetua (normal, en 
su planeta siempre era verano 
y notenían que aguantar la 
"chapa" de Edu felicitándoles 
la Navidad @), y que -por 
cierto- han envejecido al 
mismo ritmo que Jordi Hurtado 
Sospechoso, ¿verdad? 


Elanuncio de 
Scattergories se 
hizo muy viral y 
todos acabábamos. 
"aceptando barco 


En 1997 so inició la 
omisión do Al salir de. 
clase. ¡Lo que nos 

gustaban sus protas 
“alos adolescentes! 


Botella celebran 


triunfo dal PP en las. 


La Oveja Dolly fue el 
primer animal 
clonado dela 


| quedamos do piedra | 
con el vence! RR 


Crónicas Marcianas 
empezó a omitirso 
en 1997 y supuso 
una revolución. 
televisiva enla. 
época. 


La muerte de Gunpei f 


“amantes de los 
Videojuegos. 


k m Los Juegos Olímpicos ^ — e anético de Madrid 
Tenor unmóvilen Estarfoliz on aquella s deatiantade1998 © *sohizoconsuL, & * 
1996 era lo más. época era estar igual. š a s fueron los número 100 famoso doblete en 

¡y si eraun modelo quecuandoCuro y y : delaeramodema. ! — Visas ai ganarle Liga 


A pal E A Rd 
` N 


"M 
b 1| y 


e ÜN con oy story pixar T 
- demostrósu | 4 
K. d 
y ] 


con porsonajes 
virtuales. Y 


El Tamagotchi legó a 


Las Spice Girls lo 
“petaron” a lo bestia 
en 1996 con. 
"Wannabe", Todos 
hemos bailado a su 
ritmo en alguna. 
ocasión. 


Elestreno en cines 
de Men in Black fue 
todo un fenómeno de 
masas. ¡Hasta su 
canción principal 
sonaba enlas 
discotecas! 


Los tlebbies 
Negerora Espafa en 

1887 y doren m š 
ua rabiar aitoe | | 


y a adultos. 


Todos fuimos Edu. Elincombustible 
on algún momento Jordi Hurtado inició 
de la Navidad desde Su andadura en 
que llegó esto Sabery Ganar en 
famoso anuncio. 1987. Y ahi sigue! 
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FABRICANTE: Sega @ N'DEBITS: 16bits 
© SOPORTE cartucho @ FECHA DE LANZAMIENTO 

ENESPAÑA; 1990 6 PRECIO DE LANZAMIENTO-39.990 Pesetas. 
9 NUMERI AS VENDIDAS: 454 millones 


Aunque siguió recibiendo juegos, la consola de 16 bits de 
Sega perdió mucha presencia durante 1996 y, sobre t 
1997. Tras la salida do Mega CD y 32X, el estreno de 
Sega Saturn supuso la puntilla definitiva para que la 
gran mayoria de desarrolladores, incluida la propia 


6 la historia de hobby consolas | 1 


oga, diora do lado a una máquina que nos 
había dado muchas alegrías durante más 
T años. ¡Aunque siguió dando 

guerra hasta 1998! 


Con PlayStation y Saturn bien ubicadas en el mercado, la nueva época poligonal s: 


del todo con la llegada de Nintendo 64. Las 3D habían venido para quedarse. 


ras décadas jugando mayoritariamente en 2D, 

los años1996 y 1997 sirvieron como época de 

ladaptación a los entornos poligonales en 
cosola. Fue, con casi toda probabilidad, la mayor 
revolución del sector en su historia. 


Sin duda, uno de los mayores dilemas a los que 
nos enfrentamos los jugones a principios de 1996 
fue el de la siempre dificil decisión de elegir qué 
consola comprar. Sega y Sony ya habian mostrado 
sus cartas con el lanzamiento de PSX y Saturn 
durante las anteriores navidades y ambos 


Dar a conocer sus nuevas 
consolas de 32 bits 


, en la que la batalla 
entre ambas fue encarnizada. 


sistemas ofrecían suficientes reclamos como para 
decantarse por uno de ellos y, asi, otorgar su 
merecida jubilación a nuestra ya anticuada 
consola de 8 o 16 bits, que ya poco podían hacer 
por aguantar el tipo... 


Ennuestro anterior suplemento vimos como Super 
Nintendo y Mega Drive seguian siendo las reinas 
de la fiesta durante 1994 y gran parte de 1995, y 
que incluso NES y Master System recibieron 
algunos títulos, por lo que para muchos de 
vosotros, como nos contabais vía carta, aún era 
pronto para pensar en un cambio de sistema. Sin 
embargo, la llegada de PlayStation y Saturn hizo 
que, poco a poco, las compañías se fueran 
volcando cada vez más en ellas gracias a las 
nuevas posibilidades que ofrecían y, a su vez, que 


e asentó 


FABRICANTE: Sega @ Nº DEBI 

32 bits e SOPORTE: cartucho # FECHA DE LANZAMIENTO FABRICANTE: Nintendo @ N'DE BITS: 16 bits 

NESPAÑA: 1994 @ PRECIO DE LANZAMIENTO: 39,900 Peseləs $ SOPORIE: cartucho 9 FECHA DE LANZAMIENTO. 
ENESPARA 1992 $ PRECIODE LANZAMIENTO: 29.900 Pesetas 


E NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 49,0 millones. 


E NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 1.3 millones. 


El añadido de 32 bits de Sega para su Mega Drive no tuvo 
demasiada acogida entre el público tras su lanzamiento, 
y osta situación no mejoró on los siguientes años. Do 

o, el ritmo de sus lanzamientos, que nunca fue 
elevado, decayó más si cabe durante estos años 
hasta convertirse en algo anecdótico. El último 
juego de 32X que analizamos en Hobby 
Consolas fue T-Mek, quo apareció on ol 
número 77 de la revista 


La consola de 16 bits de Nintendo fus, quizá, la que mejor 
aguantó el tipo dentro de su categoría. Pese a que 
también acusó profundamente la falta de novedades 
respecto a años anteriores, SNES logró sacarse de la 
chistera algunos grandes juegos durante 1996 y 
1891, como Donkoy Kong Country 30 Secret of 
Evermore. Nuestro último análisis para ella 
fue Lufia, on el número 80 de Hobby 
Consolas 


SUPER NINTENDO 


2 


SNES tuvo que competir con. - 


Satum y PlayStation durante 1996. 
jY nolo hizo rada mall AN 


o 4 


snur sar WA 


-— ^ 
FABRICANTE: Sege "m 
e SOPORTE CD-Rom FECHA DE LANZAMIENTO 
ENESPANA, 1980 PRECIO DE LANZAMENTO. SO.000Peseles Tras la llegada de 
$ NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 6 millones Saturn y PlayStation, 
Si 32X consolidó su fracaso en 1996 y 1997, lo mismo se 
puede decir de Mega CD, el primero de los añadidos que 
Sega lanzó para Mega Drive y que posibilitaba la 
ejecución de juegos en formato CD. El reducido apoyo 
de las compañías desde sus inicios siempre jugó en 
su contra, por lo que no fue capaz de aguantar c! antes de 
tipo en esta época. El último juego que 
analizamos para ella fue Wirohoad, pasar a formar parte 
enol número $2. del pasado de los 
videojuegos. 


Va yde qa etie ni Y me 
TL Tar tae re m fo m een 


"c eer | POR FIN BOMBERMAN EN 3D 


FABRICANTE Sega © Nº DE BITS 
e SOPORTE: cartucho @ FECHA DE LANZAMIENTO. 
ENESPANA: 1991 6 PRECIO DE LANZAMIENTO: 20.000 Pesetas 


e NÚMERODE 


SOLAS VENDIDAS: 10: millones: 


DN 
Zombis, fantasmas o asesinos La port 
fueron algunas do nuestras 


peores pesadilas. 


il de Sega siguió viva en 1996, aunque su salud 
so viorosantida por la oscasoz de nuevos juegos, cada 
vez más patente conforme avanzaban los meses. Aun 
asi, su reducido precio por aquel entonces hizo que 
muchos jugadores se hicieran con una, por lo que no. 
era raro verla por las calles. El número 66 de 
Hobby Consolas albergó el último análisis 
de uno de sus titulos: Los Pitufos 2. 


fueran dejando de lado a unas máquinas que ya no 
eran capaces de dar más de sí, situación que iba 
quedado cada vez más patente conforme iban 
pasando los meses y las diferentes compañías se 
familiarizaban con las nuevas herramientas, lo que 
les permitia ofrecernos unos títulos con una. 
calidad técnica cada vez mayor y con una 
profundidad nunca antes vista en consola. 


Asi las cosas, Saturn y PlayStation se disputaron 
el mercado casi en solitario a base de agresivas 
campañas publicitarias y, por supuesto, de 


La vida de Neo Geo 
CD fuo tan corta 
como anecdótica 


FABRICANTE: SNK® N DE BITS: 36 bits 
$ sopoarE, CD-Rom 6 FECI IA DE LANZAMIENTO 
NE SPANA 1994  PRECIODE LANZAMIENTO. 19.990 Pesetas 


$ NÜMERODE CONSOLAS VEN 


'45:300000 


La apuesta de SNK por dotar a Neo Geo AES de unidad de 
CD integrada no tuvo la acogida esperada entre los 
jugadores de todo el mundo, y España na fue una 

excepción. Su presencia en nuestro país fue siempre 

muy discreta y, timidamente, la consola desapare- 

ció totalmente de nuestras páginas durante 

1886. El último título que analizamos para 

ella fue Real Bout Fatal Fury, que se 

publicó on el número 58. 


El mercado de 
consolas se 


contuvo y 
FABRICANTE: Sega 9 N DE Bts: 
azbis e SOPORTE CD-Rom 9 FECHA DELANZAMENIO 
EN ESPAÑA: 1996 9 PRECIO DE LANZAMIENTO: G8 800 Posefas 
© NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 9 millones 
f m Tras ol batacazo de Moga CD y 32X, Soga ochó ol rosto. 
veron cayendo con su nueva consola, que -durante 1996 y 1997- albergó 
en el olvido de los una grab cantidad do juagazos. Títulos exclusivos como 
5 Nights into Dreams o Panzer Dragoon, junto a "muitis 
jugadores. de éxito arrollador coma Tomb Raider, convirtieron a 


la máquina do la compañía do Sonic en una 
las plataformas más atractivas de la 
poca y on la elección principal d 
muchos jugadores, r= 
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Game Gear dijo 


norecibió 
muchos juegos. 


juegazos exclusivos con los que pretendían 
desmarcarse de su competidora directa. Nuevos 
personajes como Nights o Crash Bandicoot, 
grandes sagas que hacían su aparición por 
primera vez, como Residen! Evil o Tomb Raider, o 
periféricos de todo tipo, como pistolas de luz o 
volantes, se sucedieron en Un año apasionante 
para los amantes de los videojuegos que, por un 
momento, casi se olvidaron de una compañía a la 
que siempre hay que tener en cuenta... 


Tras meses de rumores y algún que otro retraso 
en su lanzamiento, la consola anteriormente 
conocida como "Ultra 64" se presentaba 
oficialmente en nuestro país el 10 de marzo de 
1997. Con cerca de 4 millones de consolas 
vendidas en Estados Unidos y Japón, la 
nueva máquina de Nintendo se 
estrenó a lo grande en España 


off asaltó su primera tumba en 1996. 
La protagonista de Tomb Raider comenzó a fraguar 
su leyenda con un juego absolutamente genial. 


OddWorld 


JE COD 


lan 


El estreno do Final 


FINAL 


” Las aventuras “> 
77 gráficas de corte 


como demostró 
Broken Sword. 
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La Namco GunCon fue una. 
de las pistolas más populares. 
gn PlayStation. 


Con el Rumble = 
Pack, Nintendo 64 
introdujo la 
vibración en su 
mando de control. 


Tras una larga 
espera, 


el 10 
marzo de 1997. 
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e e porla continuida: 


PISTOLA LASER VIRTUAL 
SE ACADARON LOS JUEGOS 


recreativas de Sega. 


IE: Nintendo 9 N DE BITS: 64 bits 
cartucho FECHA DE LANZAMINTO 
DE LANZAMIENTO. 34.990 Pesetas 


VENDIDAS:33 millones. 


Nintendo fue la última en sumarse a la nueva generación 
do consolas. Aproximadamente un año y medio después 
de la salida en Japón de Saturn y PlayStation, Nintendo 
64 se estrenó de forma oficial con una propuesta que 
so dosmarcaba do sus compotidoras, fundamen- 
talmente, en dos aspectos básicos: la inclusión 

de un procesador do 64 bits y la apuesta 
formato carfuch: 
para sus juegos. P 


stick analógico "de 
serie" y 4 puertos 
de control fueron 
uno de los aciertos. 
de la consola. 


| sonic viajaron ] 
hasta el mundo de 


rigiopia para ] 
| Nights] 


principales | 
imágenes de J| 
PlayStation en sus 


ms, si mai ern OAN 
š ` ws 


— 


NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 108 millones. 


Sony afianzó su posición con PlayStation durante osta 
etapa gracias a un goteo continuo de grandes juegos y, 
sobre todo, al lanzamiento de algunos titulos exclusivos 
do incuestionable calidad. Joyas como Final Fantasy 
VII Crash Bandicoot o Tomb Raider llconsiguieron 
que muchos jugadoros confiaran de lleno en 
una consola que tuvo que labrarse su 
nombre desde cero tras su 


en 1997, que aí 
dos sticks analógicos. 


El mercado se 
incluía joyas como Pilotwings 840 e! inolvidable 


ilizó lanzamiento en 199 
Super Maria 64, un juego tan innovador y mágico estabilizó y en este ES 
que por primera en nuestra historia nos hizo no periodo, 
"atrevernos" a otorgarle una puntuación numérica. fueron las 
Y es que nunca antes algo tan pequeño como un m z E 
cartucho habia contenido un mundo tan, tan dos únicas nuevas 


grande. Quedó claro que el tamaño parecía consolas en ver la luz. 
preocupar a Nintendo... 
[Unos negros más | 
| puros y un mejor | 
Un tanto eclipsada por la salida de su nueva 
"hermana mayor”, Game Boy recibió una revisión 
denominada Pocket que aligeraba el volumen y el 
peso de la original, reducía a dos el número de ) 
pilas necesarias para su funcionamiento y 
mejoraba la calidad de imagen de su pantalla. Con 
este movimiento, Nintendo consiguió revitalizar su 
veterana portátil, que en aquel momento apenas 
contaba con competencia, mientras, por otro lado, Tras una larga trayectoria en el mercado, Nintendo quiso 
centraba sus verdaderos esfuerzos en hacerse un impulsar las ventas de su mítica portátil con ol 
hueco entre la nueva generación de consolas de lanzamiento de Game Boy Pocket. Esta revisión de la 
sobremesa que, ya en 1987, marchaba a pleno or na a cui Er 
rendimiento y nos sorprendía continuamente con carabe Gon avo Ce psasorunmner te as 
auténticos juegazos que desfilaban sin parar por oy peso, una pantalla do mejor calidad y 
nuestras páginas. ¿Y lo mejor de todo? Que aquello una duración de batería de 10 horas 
era fan solo un aperitivo de todo lo que vendría. con solo? pilas AAA. 
Pero eso ya os lo contamos el próximo mes... 


FABRICANTE: Nintendo o Nº DE BI'S:8bita 

CRTE cartucho o DE LANZAMIENTO 
$ PRECIO DEL ANZAMENTO 8.880 Pesetas. 
SNÜMERODE CO: 


SOLAS VENDIDAS: 19 millones 


sión -De plataformas y animalejos varios... 


Sir Daniel, de 


Ol nacimiento de 


L Po y 
na leyenda ( 


interior que. 
visitábamos. 


objetivo principal 


super mario 64 


NINTENDO ario fue, como no podía ser de otra 
manera, el encargado de presentar- 
nos las bondades de Nintendo 64. 

Y el resultado no pudo ser más impresionante. 


COMPAÑÍA: Nintendo Asi, literalmente, transmitimos 
CONSOLA: Nintendo 84 


cat nuestras sensaciones la primera vez 
NDELAREVISIA: 6 que nos pusimos a los mandos de Super Ww, 


Mario 64, una verdadera obra maestra que 
revolucionó el mundo de los videojuegos y que 
tan solo podia salir de la privilegiada mente del 
UNEQUIPO DECERCADE15 gran Shigeru Miyamoto. La enorme potencia de 
ecos la Nee ne strenada en España Nintendo 64 
complejos hasta oi momento. quedó patente gracias a este maravilloso 
sumororcráricotueucaso | ÍfUIO, que nos mostró no solo a un Mario más 
(Y mejorado) posteriormente real y espectacular que nunca, sino que creó 
para eroa Tha Legandof una nueva forma de entender los videojuegos, 
una con la que antes de su llegada solo 
habíamos sido capaces de soñar. Una libertad 
de acción total en unos maravillosos mundos 
que confluían en un Único camino: crear 
diversión en su forma más autêntica 


una reción 


La cobertura del juego fue 
absolutamente brutal 
Desde los primeros datos de 
Ultra 64" a su análisis, 
Super Mario 64 estuvo 
presente en un gran número 
de ejemplares de la revista 
alo largo de los meses. 


prepara para 
dar el gobe 


mom 
Muay 64 
Manos. 
Ss Wm 
1 


“encontrar algunos 
secretos del juego. 


nuestra 


nota 


La revolución que 
supuso Super Mario 64 
hizo que, por primera 
vez en la historia de 
Hobby Consolas, no 
fuéramos capaces de 
otorgar una nota a un 
videojuego. La obra de 
Shigeru Miyamoto nos 
pareció, y nos sigue 
pareciendo, totalmente 
incuantificable. 


Su SR DI 


Mientras hablábamos de 
Sonic X-Treme para Saturn, 
que fue finalmente 
cancelado, Sonic 3D llegó 
a Mega Drive sin hacer 
demasiado ruido pese a 
los numerosos reportajes 
que le dedicamos. 


— 
ret er o im 
prada 


[ L i = 
; a 
e E O ni | e 
EEA omic cambió de perspectiva y exprimió 
los circuitos de Mega Drive al máximo Robotnik tampoco dejó 
i tranquilo al erizo en su nuevo, 
para ofrecemos uno de los mejores a 
juegos que albergaron los 16 bits de Sega. 


seguir haciendo el mal y 
ponemos las cosas difíciles. 


s era ncia, Sega y Traveller's 
Tales demostraron que, con talento y 
trabajo, los 16 bits de Mega Drive eran sufi- 
cientes para albergar entornos tridimensio- 
nales de gran calidad. Unos convincentes 
entornos renderizados fueron el escenario 


/ONSOLA: Mega Drive. 


— eh EM donde Sonic pudo demostrar por primera 
Now 


vez que, también en 3D, su fórmula seguía 


ncionando a la perfección. Su logrado 
equilibrio entre los elementos clásicos de la 
saga y unas acertadísimas novedades en su 
planteamiento jugable, unidas a un aparlado 
técnico sin parangón en Mega Drive, hicieron 
que este titulo se convirtiera en uno de los 
mejores de la historia de la ya por aquel 
entonces veterana máquina de Sega. 


LOSFUCKIES, c pájaros que 
Sonic debo salvar on ol Juego, 
aparecieron por primera vez 
on ol arcade Flicky, do 1984 


FUE EL PRIMER SONIC EN 3D, 
aunque el cancelaco Sonic 
Xtreme estaba destinado a 
arrebatarle esa honor 


La evolución de Sonic a 
las 3D nos convenció 
sobremanera. El juego 
obtuvo la mejor 
puntuación de la 
historia de Mega Drive 
y una de las más 
perfectas de la historia 
de la rovista. 


PRIMERAS TMÁGENES 


Sorprendente, senil neruda, 
ere honra, ara, sar 


DONKEY MONO COUNTRY 3 


Tras protagonizar dos juega- 
zos, la tercera entrega de 
Donkey Kong Country era 
uno de los títulos más 
esperados del momento, 

y así se reflejó en nuestra 
revista gracias a imágenes 
exclusivas, reportajes. 


Sus gráficos son uno de los | 
espectaculares de todo 


ol catálogo de Super Nintendo. BO 
-—— RR 


J 


Unerane] Tomarel 
superan ] control de un 
elefante era 


: donkey kong = 


Gráricos: 


tareas. A ma 


intendo y Rare volvieron a revolucionar el género 

de las plataformas con el cierre de la trilogía de 

Donkey Kong Country en Super Nintendo. 
¡Un título totalmente indispensable! 


COMPAÑIA Nintendo. 


ENS ar cdo consiguió lo que parecía casi impo- 
AñO 1896 sible: mejorar los anteriores juegos de 

IN DELAREVISTA: 63 kate 

Ad la saga y llevar a Super Nintendo a un 


nivel casi inimaginable. Una vez más, 

los genios de Rare fueron los artífices de 
crear un título de plataformas casi perfecto 
a todos los niveles. Y hablando de niveles, una de 


FUE EL MENOS VENDIDO de la 
trilogia, con unos 3,5 millones 


qa ca apeiron m M 


El regreso de Donkey 


st Juegos, Iranta a es casi S las grandes novedades de esta tercera parte fue 

ftint. el abandono de la linealidad que habíamos visto Vue riii 

on PARA CAU mor hasta e! momento en favor de un desarrollo mucho gicas regala ara 

ADANCE s lacado A is abierto, en el que los monos más molones de nosotras y solo 

tamado Pacifica. Nintendo se desenvolvia como pez en el agua gra- correspondimos Mese 
cias a sus nuevas habilidades. Todo esto y mucho, otorgándole una 
mucho más desembocó en un juego absolutamente puntuación casi Toy Sion 
imprescindible para cualquier jugón. perfecta, Mavi Mallard 


0o ——— 
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isu PRSE pl 


Hasta que ISS 64fuera 
protagonista de nuestra 
portada y publicáramos su 
análisis, dedicamos muchas 
páginas a adelantaros las 
bondades que creíamos 
tendría el título de Konami 
¡Y no nos equivocamos! 


pleMente 
mejor 


Los nombres delos 
jugadores eran 
wentados, pero se. 
inspiraban en los 
futbolistas 


a batalla entre [SS y FIFA se saldó en 

Nintendo 64 con una apabullante goleada del 

juego de Konami. ¡Nunca antes habíamos 
visto un juego de fútbol con tantísima calidad! 


N'DELAREVISIA: 68 
Nota: 


JIKKYOUWORLD SOCCER 3 os 
elnombre con el que juego 
salio a la venta en Japón 


36 SELECCIONES NACIONALES 
otantos oquipos disponiblos. 
Los nombres delas jugadores 


y, aprovechando toda la 
potencia que ofrecía la nueva consola de 
Nintendo, se marcó la mejor entrega de In- 
ternational Superstar Soccer hasta la fecha. 
Y eso era mucho decir. Desde sus alucinan- 
tes gráficos, que destacaban por el gran 
tamaño de los jugadores y sus excelentes 
animaciones, hasta su endiablada jugabili- 
dad, que nos permitía trenzar jugadas muy 
elaboradas con un sistema de control tan 
sencillo como intuitivo, ISS 64 se convirtió 
instantáneamente en el referente de los si- 
muladores de fülbol en consola y en uno de 
los abanderados de los 64 bits de Nintendo. 
lo la falta de traducción al castellano y 
la ausencia de clubes le impidieron ser un 
vlo tan redondo como un balón 


Wiegoride bar 


Los tiros libres fueron 
uno de los aspectos 
“que cambiaron. 
respecto a anteriores 
juegos de la saga. 


fótbol de la historia". 
Así de contundentes 
nos mostramos en 
nuestra valoración de 
155 64, al que 
otorgamos unas 
altísimas puntuacio- 
nos, 


“Elmojor simulador de 


'OMPAÑIA Eidos 
CONSOLAS: PlayStation 
RO: 1997 

DELAREVISIA: 76 

9 NOI ST 


imosquis! 


LARAESTRENÓ SULARGA 
COLETA en este juego, ya que 
en el primero llevaba ol palo 
recogido, 


FUEELTOMB RAIDER má: 
vendido do PSX. suporando on 
ventas al originai 


CUISH EANDICOC, 
CASIN x 


E TENisita V 


El primer Tomb Raidernos 
enamoró por completo, por 
lo que nos esforzamos al 
máximo en ofreceros toda la 
cobertura posible antes de 
su lanzamiento, que 
celebramos en nuestra 
portada número 75 


= y 


vestra arqueóloga favori 

n sorprendernos con una increible. 
aventura que nos llevaba por medio 

munda en la bósqueda de la Daga de Xian. 


La primera entrega de Tomb Raider 
marcó un antes y un después en la historia 
de los videojuegos, por lo que la expectación 
con la llegada de su secuela era máxima. 
Afortunadamente, Eidos dio con la receta per- 
fecta y añadiendo algunas novedades a la fórmula 
original, con el siempre sabroso condimento que 
aporta la genial Lara Croft a cualquier obra que 
toca, y logró consagrar a la saga como una de 

las más potentes de la industria. Para nosotros, 
transportarnos a lugares tan mágicos como los 
canales venecianos o la Gran Muralla 
China mientras disparábamos, sal- 
tábamos de saliente en saliente y 
resolvíamos enrevesados puzi 
puso una experiencia aún más grati- 
ficante que la primera vez que asaltamos 
una tumba en compañía de Lara 


nuestra 

La apuesta por el "más 
y mejor de la fórmula 
del original funcionó a 
la perfección en Tomb 
Raider, quo nos 
encandiló por Ru 

completo. Asílo Tomb Raider 2 
reflejamos en nuestro 7 E 
cuadro de valeración. d 


Sus 
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FANTASY VII 


pu 


@ 


men 


PlayStation 


'OMPAÑIA  Squeresoff 
ONSOL A: Playstation 
RO: 1897 
DELAREVISIA: 14 
enota se 


imosquis! 


SEPLANEÓ PARANA, poro 
Squarosoft cons deró quo la 


so dosarrolló en 
donde ocupo CDs 


LA CIUDAD DE NUEVA YORK en 
laro 1989 tuo una delas 
ambianlacionos que propuso 
ol creador dela saga, Hironobu 
Sakaguchi, antes do 

decantarse porla definitiva. 
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«Final Fantasy VIb 
a PlayStation, 


El Ju 


llegará en Noviembre 
iiy en castellano!! 


Desde que supimos de él 
por primera vez, nuestra 
expectación no podía ser 
más grande. Durante meses 
os fuimos contando todo 
tipo de detalles sobre el 
juego hasta que, por fin, 
llegó a España. 


La enorme espada de Cloud se 


convirtió insta 


el nacimiento de una leyenda 


final fanta 


a séptima entrega de Final 

Fantasy llevó un paso más allá la 

fórmula de sus anteriores entregas 
para ofrecemos un juego mágico y que 
marcó a toda una generación de jugadores. 


Qué podemos decir de Final Fan- 
tasy VII que no se haya contado ya 
Considera 


juego de todos los tiempos, la llegada de 
este RPG a PlayStation marcó a toda una 
generación de ilusionados jugones, que 
disfrutaron de una aventura de una calidad 
sin precedentes hasta ese momento. Su 
emocionante historia, que nos dejó pegados 
durante decenas de horas gracias a unos 
carismáticos personajes como Cloud, Tifa o 
la inolvidable Aeris, fue el acompañamiento 
perfecto para un excelente sistema de jue- 
go, que combinaba exploración con comba- 
tes por turnos y los elementos clásicos de 
los juegos de rol... todo ello al ritmo de las 
melodías del gran Nobuo Uematsu. 


11896-1997 


do por muchos fans como el mejor 


Cloud Strife era el 


nuestra 


nota 


de otra manera, Final 
Fantasy Vilobtuvo 
una elevadísima 
puntuación en el 
análisis de nuestra 
revista, en el que 
resaltamos sus 
muchas virtudes. 


Final Fantasy VIT 


Suikoden 


Acclaim confió en Hobby 
Consolas para presentar al 
público español su primer 
juego para Nintondo 64. 
Turok prometía desde sus 
primeras imágenes y 
nosotros apostamos fuerte. 
A TOS. por él. ¡Todo un acierto! 

EN LA QUE NO FALTARÁN 


pino 


TURUK: Tue Dinosaur HUNTER 


A PII EL MS, re EN ANA E 1 am 


turok dinosaur hunter 


azar dinosaurios nunca había 
resultado tan espectacular hasta 


4 


la llegada de Turok, el primer gran r. 
héroe de Nintendo 64 que no había sido "-—— T vista 
creado por la propia Nintendo. uet La 

e [rr | 
COMPAÑÍA: Acclaim 

CNSOL A: Ninlendo 84 s e > 

ARO i dieron un paso adelante — LT 


N DE LAREVISIA ST 
No gracias a Turok: Dinosaur Hunter, que se 


estrenó en N64 precedido de una gran 
expectación, Nuestro héroe, un nativo 
americano y viajero en el tiempo llamado 


FUEUNODELOS JUEGOS DE Turok, tenía la capacidad de correr, nadar, 
EA saltar o escalar por los escenarios de i M | = 
Pilotwings 64y Star Wars The Lost Land, un remoto mundo en al que p 

Shacaveor empre nos tocaba enfrentarnos contra todo tipo mai, el nuevo “trad” pira 

TUROKESUNPERSONAJE DE de enemigos, siendo los dinosaurios los 

co qua praca más característicos. Diestro en el manejo LIT EUTTETTA 

historietas de Western del arco, y de armas cuerpo a cuerpo y de daros a conocer un poco mejor 

Publishing. fuego, este intrépido personaje se ganó a uno de los grandes de N64. 


la admiración de público y crítica, que no 
dudó en calificarle como uno de los mejores _ 
juegos de los inicios de Nintendo 64, " 


Solo el sonido, con un 
< ; 35, bajó del 96 que 
hacer el f - otorgamos al resto de 
INDIO! é apartados de Turok 

° Dinosaur Hunter lo que 
demostró que era un 
juego tan bueno como 
equilibrado en todos 
sus apartados. 


El análisis dol juego 
desgranaba todas las 
habilidades de Turok, 
el protagonista. 
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COMPAÑÍA EA 
CONSOLA: PSXy 
Satum 
n 
N'DELAREVISTA: 
s2 

NO1A:96 


El número de juegos de 
fútbolen aquella época 
era muy elevado, pero 
sabíamos que FIFA era 
una apuesta segura, por 
loque nunca le quita- 
mos la vista do encima. 


La posibilidad de el 
qué cámara usar ya so 
habia visto anteriormente. 


MENU en FIFA para 3D0. 


soccer HB 


onald de Boer y Jason McAteer prestaron su 

imagen para promocionar esta nueva entrega 
de la serie FIFA, cuyo eslogan fue "La próxima 
generación del fútbol". 


° gracias a la poten- 
cia de PSX y Saturn, EA se marcó un juegazo 
de fútbol de los marcan época y que sirvió 
para demostrar la clara superioridad de 
sistemas frente a las anteriores máquinas. 
Unas cotas muy altas de realismo, 11 Ligas 
internacionales, 7 cámaras distintas y un ela- 
borado sistema de control fueron su fuerte 


tos 


La mejora gráfica frente a 
las anteriores entregas. 
para las consolas de 16 
bits fue muy evidente. 


La saga FIFA se estrenó 
alo grande en PSX y 
Saturn, y su nueva 
propuesta nos 
convenció totalmente. 


Qos: po 
CAMPAN 


NN 


76 


Em) 
— we. 
COMPARA: Paygnoaia 
CONSOLA Playstation 
"e 
NDLA 
Nos 


1stA:60 


os simuladores de velocidad en consola 
vivieron un antes y un después con la 
llegada de Formula 1, de Pysgnosis, a 
PlayStation. ¡Todo un juegazo! 
E e F-1 mostró 
su mejor cara en este título, al que 
calificamos como "el simulador más 
completo de la historia". Razones no 
nos faltaban, puesto que, además de 
incluir a las escuderías y circuitos 
reales, el juego ofrecía Un sistema de 
control impecable, un apartado técnico 
brutal, comentaristas en castellano y 
muchas, muchas más virtudes. 


(ÉNAULT 
Y TAG HEUER Officia 


sega, rally 


lespués de demostrar todas sus posibilidades 
len los salones recreativos, Sega Rally llegó 
a Saturn para mostrar el enorme potencial de la 
nueva consola de Sega. Game over, yeaaaah! 
L e con sabor arcade 
que nos ofrecía este título se convirtieron 
en uno de los primeros grandes clásicos de 


COMPAÑÍA Sega Sega Saturn. Técnicamente espectacular y 
CONSOLA Satum 

pr con una jugabilidad a prueba de bombas, esta 
NDELAREVISIA: | conversión de la recreativa destacaba por su 
El 

Nc enorme capacidad de diversión directa y sin 


complicaciones, que hacía que no pudiéramos 
parar de jugar. 


- Ri 


Ya desde la extensa 
preview, enla que nos. 
planteamos siso 
convertiría en el mejor 
simulador de la historia, 
noperdimos la pista a 
Formula-1. 


Desde imágenes de 
larecrealiva auna 
entrevista con sus 
creadores. Nuestras 
ganas de Sega Rally en 
consola era fan grandes 
como su cobertura. 


publicitar su juego en. 
muestras páginas. 


Esta genial conversión 
de la recreativa so 
Airbag convirtió en uno de los 
no primeros grandes juegos 
de Sega Saturn, 
 —— m8 
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Una puntuación 
sobresaliente para M 
un simulador que 

revolucionó el género 
en consola. 


Fede Racer Revo 


disponiblc 


y 


le pega 
a los 
videojuegos 


< 


 Ó— 


curiosidades de 


Una fuerte apuesta por el manga, futbolistas y personalidades del 
sector, vídeos en VHS de Dragon Ball... ¡y hasta un juego de mesa 
creado por nosotros! ¿Pero descansábamos alguna vez? 


LAS GUÍAS 
COLECCIONABLES 


En 1996 iniciamos una serie de suplemen- 
tos en forma de guías coleccionables de 
los juegos más potentes del momento. 


8 
Poniendo vuestros i 
dibujos en el corcho 


ia mes, el Teléfono Rojo de Yen recibía cientos de 
artas con vuestras preguntas, pero muchos de 
vosotros también os animabais a enviar geniales 
dibujos que colgábamos en nuestro corcho. 
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Roberto Carlos 
fuerte... 


Futbolistas 
jugones 


Algunos grandes 
jugadores de fútbol, como 
Roberto Carlos o García 
Calvo, visitaron nuestra 
redacción en esta época 
para demostrar que eran 
unos cracks a los mandos 
de la consola. También 
tuvimos la oportunidad. 
de entrevistar a otros 
grandes del fútbol, como 
Raúl González, el mítico 
capitán del Real 

Madrid. 


UI 


nej oh guías para. 


moldeando E, 
hobby consolas. ^ 


La evolución de Hobby Consolas no se detuvo en esta época y así, 
entre los años 1996 y 1997, muchos cambios llegaron a la revista en 
forma de nuevas secciones, como Otaku Manga o Hobby Classics, 


incluía tablero, 
biletes y tarjetas 


Las series y cómics más potentes de 
Japón se daban cita en esta nuova. 


gerencias fueron es 
incluimos una sección dedi 
al manga en nuestra revista, 


KEN KUTARAG 


un hombre, una máquina 


| A 


= Shigeru Miyamoto 
—— anuestras za 


I VUE | 


mm 6 ide dri mam 
— 


¡SIN 
PUNTUAR! 


Además de Super Mario 54, en esta época 
hubo otro juego que no puntuamos. La 
poculiaridad de su desarrollo, junto a la 
falta de traducción, hicieron que 
Torico para Saturn se 4 
quedara sinnota. q d | 


Lus 
Anta lied pesis i o pa p rame 
mi aa” unta do pac 


Poniendo caras 


Daros a conocer a los 
genios del sector fue una de 


as de las per- 
sonalidades del momento. 


1995-1997 | la historia da hobby consolas 23 


hobby consolas 


Además de los nuevos contenidos, los cambios estéticos también 
fueron importantes en este periodo de la revista, y muchas secciones 
habituales se beneficiaron de una nueva maquetación mucho más 
clara y adaptada a vuestras necesidades. 


Nace Hobby 


j y N y Classics 
Ti ASSES 

3 En el número 54 iniciamos 

i q recordábamos algunas joyas 


a " ! del pasado. ¡Siempre nos ha 
ñ p encantado ol “retro”! 

LOS VHS DE DRAGON BALL - E 

En el número 62 incluimos una película en 

VHS de Dragon Ball. Vuestra reacción fue tan 

positiva que esta práctica se convirtió en 

algo habitual... je incluso os ofrecimos un 

cofre para guardarlas! 


coat 
Tugesis mpm 

evolucionó para ser 
PIES mucho más clero 
EL tera HET 
Preview 


P y Peas 


° 
E 
H 
à 
E 


pira resolución 


> vs š ` 
CONC En alta 

= resolución 

2222222274 
MANGA à mesones muy eSpecfacu- 
La primera edición del Concurso Nacional» gey a gre tamaño de 
de Manga fue tado un éxito. A nuestra mt m. tal 
x 1 à del momento desfilaron 

redacción llegaran cientos de cómics 


de una calidad incuestionable, par sefa cua 


LAM 


> 
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@ cómo SE CUDA A UN TAMACOTCHI? S 


[ tambiénos ] 


Tarana, 


ot ste] 


Los concursos 
más originales 


ginalidad de los concursos 
aumenta y cada vaz 
serian de una participación 


ctiva (y divertida) por 
vuestra parte. ¡Casi cada mes L 


SIEMPRE ATENTOS 


os liábamos alguna diferente! En Hobby Cor 


olas no solo estábamos 


pendien! actualidad de 


le 
s. Antes de la 


a de los 
antamos 


SPANTALLA j 
Sé auténtico, compra sólo juegos ori 
COMIENZA LA LUCHA CONTRA LA 
PIRATERÍA EN LOS VIDEOJUEGOS 


¡Demuestra tu habilidad 
con el juego más 
adictivo de la historia Y 
consigue premios 
explosivos!! 


A - 
añ DAS 


misetas' | Lo Y 
Ln 1 faren al formato de Hobby Cereclas, 


TE RETAMOS A SUPERAR EN ESTOS JUEGOS, LAS PUNTUACIONES DE 
NUESTROS JUGONES DEL CLUB NINTENDO. SI LO CONSIGUES... PREPÁRATE. NOALA 


PIRATERIA 


z Desde sus inicios, Hobby Consolas 
siempre ha dejado clara su postura frente a 
la piratería en los videojuegos, y ya en 
1996 publicamos un reportaje en el que 
os hablábamos de los efectos de 
esta práctica. 


enel que os retamos a demostrarlo. 1996-1957] la historia da hobby consolas 25 


po ULTRA 64) DISNEY 


ise ahto Robot sung 
X-Men] Virtua Fer 3, Toh Sh Den. 


mu gm 
IGHUCNa 


La avalancha de juegos de lucha que 
venia compartió protagonismo con los primeros. 
juegos do "Ultra 64" (Nintendo 64), de los que os 
mostramos imágenes exclusivas, 


radoi t. foara 
E 
Ja nueva GnG = 


ENG ES Dragón lava a ep como 
motivo principal do una de las tapas de Hobby 
Consolas con una espectacular imagen, que servia 
como carta de presentación a sus nuevo juego. 


los que destacó Super Nintendo. 
veteranía de la consola, la salida. 
Evermore consiguió acaparar nuestra atención. 
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marchando 


Nuevas consdlás, héroes y sagas que iniciaban su 
leyenda... las portadas de esta época de Hobby Consolas 
nos dejaron imágenes inolvidables. ¡Vamos a recordarlas! 


el gran juego de 


m|r— 

nos mostraba en su portada a Woody y a Buzz Lightyear, la 
pareja de moda en aquel momento tras el estreno de Toy Story. Pero, para juego con 
vida propia, el que os regalamos con esta revista, Ni más ni menos que la primera 
de las dos entregas de "El Gran Juego de Hobby Consolas", un entretenimiento de 
mesa indispensable en la época, que estaba compuesto por un gran tablero, fichas 
de consolas, billetes... iy unas reglas de lo más divertidas! 


L, >, 


[A ACTO — oB 
i£ 


Ridge Racer Revolution, arrasa en PloyStoion 
y 


AU e Uer reel 


PlayStation llegó pisando a fondo en. 
España y buena prueba de ello fue el estreno de 
Ridge Racer Revolution, al que dedicamos nuestra 
portada en un número repleto de novedades. 


Time Commando nos sorprendió por su 
historia, que nos llevaba a visitar diferentes épocas 
de la humanidad, como la prehistoria o un futuro... 
que sirvió de ambientación a esta portada. 


ASI SERÁ 
«SUPER o [qm 64» 


Llevaba muchos meses dando que 
hablar, pero por fin Super Mario 64 se mostraba é 
todo su esplendor a los jugadores españoles. 
gracias al genial reportaje que preparamos. 


La avalancha de juegos de fútbol que 
recibimos en 1996 hizo que dedicáramos nuestra 
portada (y un extonsísimo reportaje en ol inferior) 
los simuladores del deporte rey. flodo un golazo! 


post N 1 
“World Wide Soccer» 


ola 
EHE eus 


¡Y seguíamos locos por el fútbol! La 
llegada de World Wido Soccera Saturn nos hizo 
dedicarle nuestra portada, regalaros un póster 
gigante y sortear 1.000 balones. ¡Casinada! 


Los mtjoret 
"fülasipafs 
P5X y Safer 


La lucha y el rol se fusionaron en 
Tobal N"1, un juego diseñado por Akira Toriyama, 
el creador de Dragon Ball, que fue el protagonista. 
absoluto de la portada de este número. 


Los Juegos Oli 
1896 tuvieron, como no podía ser de otra forma, su 
Vidoojuego oficial. Y nosotros lo celebramos con 
esta portada y sorteando 100 juegos. 


Hit Viper 
[s ud 


La guerra también estalló en la nueva 
generación de consolas. Y esta imponente imagen 
de Soviet Strike sirvió de anticipo al conflicto bélico 
que senos avecinaba en estas plataformas. 


telek I jofo!! m 
ES 
Meier alert tale a 
Pe 
ans 
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L4 > — trío 0E S525 


jj ma e OCerc( EL NÚMERO 59 mostraba en su portada a los 3 iconos 
¡Suplemento BB apágin; delas principales consolas del momente: Satur, 
J PlayStation y la inminente Nintendo 64. Así, Sonic, Mario y 
r Crash Bandicoot representaban en una sola imagen la 
apasionante batalla que vivirían estos sistemas durante 
varios años y miles de páginas de Hobby Consolas. 


SU ario 64 
ef did y «Crash 


E . 
KSonic 


nintéfido 64 


a España zi 
EL NÚMERO 66 tuvo a en su portada a una La Ciud | 
invitada muy especial: Nintendo 64. Tras muchos m 
meses derumores sobre sus caracteristicas | los Nil 
técnicas, su precio de lanzamiento o su nombre à Il 
perpe rd : j Porshea s Eme 


"Ultra 64" porfin efectuaba su lanzamiento en N MEN 
España. ¡Y nosotros os lo contamos todo! y [ 


Terranigma 
eerte “Aja 
8Y2. Ye N A Soul Blade 
hit 209» e Be 
2 e G C the Empire 
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Cazar dinosaurios nunca fue una 
experiencia tan alucinante hasta la llegada de 
Turok, el nuevo crack" para Nintendo 84, que 
protagonizó una brutal portada. 


Nein par e bo 
Juroxsc Park Il 


als 
Teshinden 3» 


Lanveva apuesta de Sony tenía 
nombre propio: Mediovil En este número os 
anticipamos muchos detalles del juegazo que se 
marcaria posteriormente Sir Daniel Fortesque. 


p 
1457 BONK 
[14 
ao 


que le gustaba lucir palmito en Hobby Consolas! 


El füfbol repetia en nuestra tapa 
gracias a las nuevas entregas de International 
Superstar Soccer.. ¡y a la entrevista exclusiva quo. 


realizamos al defensa brasileño Roberto Carlos! 


La velocidad volvía a ser la reina de 
muestra portada. En esta ocasión la pole" ora para. 
Fórmula-1 97, que compartía parrilla de salida con 
nuestra entrevista exclusiva a Lara Croft 


Madrid y de la Selección Esp: 


, se convirtió 
enlanueva imagen de FIFA y en uno de los pocos 
privilegiados futbolistas en salir en nuestra portada. 


do Joey é 
PEPINA historio 


ana rs ` 
alas MONA, 
portada ala fura. Ventania de 


Fighters Megamix, ol nuevo éxito do Saturn, fue la 
responsable de darle "chicha" al asunto. 


AP RACER 
a 


y 
Promoen ML! Boum y Ploystotion 


ELMUNDO PERDIDO 


Los dinosaurios de Jurassic Park se 
mostraban más feroíficos que nunca en consola 
gracias Saturn PlayStation. casi tanto como el 
brutal Iyranosaurio que salía de nuestra tapa. 


E PLANAS w 


ga aj y 

1 Vier), dra 

JO BONI EPI: 
— me 


Aunque también os hablamos de un prometedor 
juego: Metal Gear Solid. ¿Os suena de algo? 
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JUAN CARLOS GARCÍA es 
dlactuairosponsablo do 

nes especiales en 
Axel Springer 


ESUNODELOS"PADRES. 
FUNDADORES ce loo 

olas, un proyecto en al 
que so embarca despues de 
pasarporlamilicarevista 
Micro Hobby. 


SUDILATADA EXPERIENCIA. 
ENLA EDITORIAL ha hocho 
que sunarbrefigure onol 
staff de publicaciones como 
TodoSega,Hi-Tachola 
Revisla Dica! Nintendo. 


Desde mi entrada en 


oportunidad (y el nor 


e de reconocer que soy un desmemoriado 
total. Me cuesta muchísimo echar la vista 
atrás 25 años y recordarme, recordar una 

editorial llamada Hobby Press, un día de febrero de 

1990, frente a una máquina de escribir electrónica, 

dando a luz una reseña sobre “el videojuego que 

más te gustara” (entrecomillo la petición de mi 

ex-jefe y amigo Amalio Gómez), o sea, Chase HQ. 


Pero cuando lo hago, es decir, echo la vista atrás, 
reconozco el comienzo de una vida, la mía y 
también la de un buen número de amigos que 
desde entonces hemos compartido. Y eso genera 
mogollón de endorfinas. Aunque no quita lo de 
falta de memoria, Por cierto, que si a alguno le 
Iraiciona la idem, mi nombre es Juan Carlos Garcia, 
y entre otras cosas fui Giancarlo Vialli en Hobby 
Consolas, trabajé para TodoSega y Hi-Tech, dirigí la 
Revista Oficial Nintendo, creé Aprende y Juega con 
Pokémon... y ahora afronto nuevos proyectos en la. 
editorial, pero no pienso dejar que el área de 
videojuegos de Axel Springer se deshaga de mitan 
fácilmente, 


Perdonad si lo he dicho todo muy rápido. 
que el “desmemoriamiento” me obliga a enume- 
rar con rapidez cuanto me venga a la mente de 
aquellos tiempos. A ver, no es que se me haya 
olvidado todo, pero está claro que no tengo el 
memorión de Sonia Herranz, la Teniente Ripley, 
que se sabe actores, películas, videojuegos y 
años; ni la capacidad de Javi Abad para recordar 
cosas con precisión absoluta. En eso me ganan; 
en años de experiencia, no. A Sonia (directora 
de PlayManía, responsable en Hobby Industria 

y bloguera de opinión) y a Javi (jefe del área de 
videojuegos y entretenimiento de esta casa), los 
entrevisté, los acompañe a sus sitios e incluso 
los dirigí. A ti también un poquito, director gene- 
ral Manuel del Campo 
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por JUAN CARLOS GARCÍA 


Ser el más mayor de esta clase me permite 
presumir de un montón de cosas. Por ejemplo, 
del entusiasmo y las ganas que le poníamos a 
todos los proyectos. Eso sí lo recuerdo bien. No 
importaban las horas, trabajar toda la noche, los 
fines de semana, ¡teníamos una responsabilidad 
con los lectores! Y además nos A-P-A-S-I-0-N- 


Tus amigos no entendían bien qué 
era eso que hacías en eso que 
tú llamabas trabajo. Pero 


A-B-A bir sobre videojuegos, nos sentia- 
mos importantes, genuinos. Luego tus amigos no 
entendían bien quê hacías en eso que tú llama- 
bas trabajo. Pero para nosotros era la bomba. 


No existía Youtube, no había revistas online, 
no conocíamos los usuarios Únicos y las páginas 
vistas, pero Hobby Consolas superaba los 
150.000 ejemplares mes, Playmanía a veces 
vendía más que la propia HC y Nintendo Acción 
rondaba los 90.000. Con el cariño y la pasión 
que le poníamos a cada captura de pantalla, 
cada comentario (ahora se llaman reviews), cada 
viaje, lo raro habría sido no tener éxito. Es ver- 
dad que mientras tanto, la audiencia, o sea vo- 
sotros, madurabais y os hacíais más expertos, 
nos acompañabais y nos exigíais: demandabais 
más profundidad, más comentarios críticos, 
mejores imágenes, y por supuesto, criterio. 


Como decía, ser el mayor de esta clase tam- 

n me permite presumir de haber conocido 
y experimentado juegos, consolas, proyectos 
y personalidades antes que nadie. Recuerdo 
que antes de ser una industria global, antes de 
los embargos y la confidencialidad, Nintendo 
se presentó un día en nuestras oficinas con un 
Project Dolphin bajo el brazo. Recuerdo que nos 
enviaban ROMS para poner en una placa que al 
conectarla a la ranura de Mega Drive o Super 
Nintendo, nos permitían sentir la experiencia de 
mil y un juegos antes que los demás. Para eso 
éramos la prensa de videojuegos, ¿no? 

De un frio día de febrero de 1990 hasta hoy, 
incluso el liempo meteorológico ha cambia- 
do. Pero me maravilla la forma en que Hobby 
Consolas ha sabido seguir presente en el 
universo de los videojuegos. Sus equipos han 
sabido superarse, relanzar la revista con un 
nuevo diseño y reinventarse en el hípercompe- 
titivo mundo online. No está mal recordar todo 
eso, para lo desmemoriado que es uno. 


1991-2016 


Y 


plan de la coleccin 


Nº 1 (HC 295): Años 91/92/93 Nº 7 (HC 301): Años 04/05 

Nº 2 (HC 296): Años 94/95 Nº 8 (HC 302): Años 06/07 

Nº 3 (HC 297): Años 96/97 Nº 9 (HC 303): Años 08/09 

Nº 4 (HC 298): Años 98/99 N* 40 (HC 304): Afios 10/11 

Nº 5 (HC 299): Años 2000/01 N° 41 (HC 305): Años 12/13 

Nº 6 (HC 300): Años 02/03 Nº 42 (HC 306): Años 14/15/16 


Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 


por solo 


33,99€ 


Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 


EXCLUSIVA GAME 


LA EDICIÓN UAC PACK INCLUYE: 

* JUEGO DOOM EN FORMATO FÍSICO. 

* MANUAL DE LA UAC. 

* PARCHES DE TELA DE LA UAC. 

* PÓSTER DE LA UAC. 

* PACK DE BONIFICACIÓN EXCLUSIVA 
“PAQUETE MULTIJUGADOR DE DEMONIOS” 


Lora faeeoc PC CAPTURA 
LA RESERVA 


MEJOR OPCIÓN / MUCHAS MÁS OFERTAS EN 
iNADIE TE DAM W! X 


